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RN AAN 
E ETE |α σοποτγιςεἰόη 

a de personajes, Cuando hablamos de peleas es tanto 

más necesario dominar sus bases y particularidades. Esto 
es fäcil de entender, ya que la pelea implica movimientos 
'emos, poses no comunes, öngulos del cuerpo que no es- 
tamos acostumbrados a dibujar: en fin, los peleadores hacen 
gala de posturas y lances atrevidos. El dibujante que logra 
representar sin problemas cualquier tipo de golpe o patada 
habrá alcanzado un buen dominio del dibujo anatómico; esto: 
Sin mencionar el escorzo, el cual se hace presente en las 
mayor frecuencia qùe en cualquier otro 


estudio del dibujo anatómico, el de peleas inclu 
ecuencia: junas poses, etcetera 


n un muestrario muy ex 

es, obtenidos normalmente 

Ín de un punto de vista del 

ser muy útiles para documentarse en 
ΠΣ 


ΤΥ πιάς 
ante es la práctica. La práctica es el 907 de lo que se 
Sita para dibujar bien. En DibujArte Book intentamos 


azar una línea para que tu práctica sea lo más eficiente 
posible 






Sin más.. iCome. 


Es muy importante dar principio por 
Io mäs bäsico. Es posible que lo que 
más se dibuje en cuanto a Ρε]εας. 
sean los brazos. Por medio de ellos 
el hombre ataca, se defiende y se 
equilibra. Observa que a pesar de 
que los brazos, en cuanto a su for- 

ión muscular, tienen un dibujo 
muy elaborado. Podemos basarnos 
en simples líneas para entender su 
forma general. Los pequeños circu- 
los son los puntos de movimiento a 
partir de los cuales los miembros 
del cuerpo giran, permitiendo que 
hagamos un sinnümero de posicio: 
nes, ya sea de pelea o de cualquier 
otro tipo. 











Aho jamos el mismo brazo, con la 
misma proporción, pero con más volumen 
muscular. En el recuadro abajo puedes 
darte cuenta de que ambos brazos tienen 
la misma proporción. El de la derecha, sin 
A Pe 
quierda es uno fantástico: en realidad es 
ΠΕ alguien tenga un brazo tan volu- 
minoso. La desproporción no es simplemen- 
fe hacer todo más grueso. Puede hacerse 
νο. ΠΝ 
ο... 
AA trabaja- 
do sobre proporciones regulares. 





n se pueden exagerar las Ργο 
ones. Hay muchos dibujantes que 
μέσας σσ. Hay muchos 
que alargan la parte del bito y el ra- 
dio. Si se alarga también la espinilla 
[UIS ATTE muy agradable visual- 
mente. También hay quienes aorandan 
UL C ee] müsculo del 
Ποπιδγο, ο Παζεη οἱ brazo muy huesu. 
do, etcétera 


También se puede Jugar con la línea 
Ρογ εἠεπιρίο hacer líneas muy cuadra- 
4ας ο, ρι ntrario, demasiado re 
dondas. Lo normal es hacer líneas cur 
vas y cuadradas en el mismo dibujo 














SATA que no todos los müs- 
culos que existe 
ο ρω 
culos completos 
en los dibujos so 
Provocadas por el 


0205 de los müs- 
lo que η 
^ los sombras 
volumen de los 





Imente 
normal. Como s. 


ΠΤΙ 








Observa también ej detalle al dibujar un sélo dedo, 
La parte huesuda queda en la Parte de arriba mien. 
tras que la carne μα 








ML eae Principio a ung 
νο λα 


ente, nos 
venta de 


que resulta muy 


los peleado 
* Se dibujan 
unm 


e mano: 





EL PIE PROPORCIONADO 


Este método es muy bueno 
A 
TA 


MAA 
OS pasos, cualquier niño podría 
TS 


Lo primero es dibujar un cuadrado y repro 
ducir su tamaño a lo 790. ៩$18 $89៤ក៨0 seg 
mento será como e| cuadrado anterior 
cortado en ángulo, no de e 
jando una pequeña 
donde un 
dedo gordo. 


Lo 
Squina a esquina 
parte abajo a la 
pequeño segmento será el 


9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 








Plantas de 
ΤΗ 











está dividida en tri 
cia en los pasos que 
UELUT 
dedo gordo un segmento (me, 
el dedo meii; 


que está en el límite 
segmento, Tomando en cuent; 


*S partes igua 


Se siguen, Par 
à la que se | 


apre 
una figu 
del lado a, 


ashurado) del ter. 

a estas considera. 
erlo más ancho es su 
le, agregando a amb 


I 
emos un pie parecido 


dibujamos el pie. Hac 
te simp 
18ក, 


oS volumen, 
LE: EM 
































ste mism miento, pero en un 
gra " de giro. En uencia, la figura se ve 
mucho οκ rebns 
una patada, pero en este 
jer esquivando un golpe 
'orma, la figura parece 
νιν Rite at Ae eee 
sino de un movimiento 


También respecto al otro 


una "S". Esto sóle de cuando las piernas están una 


moviéndos: ០ otra moviéndose hacia 
atrás 





| 


rva en los 

Aquí se 

amente lo anteriormente 

o sucede 


យ AAN 
cuentran una atrás y otra adelante. 


a. Partiendo de 
orrectamente dibujada, los 
hacer. 











'APLICANDO = 
EL CONOCIMIENTO 
ADQUIRIDO) 
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El s 


segundo movim 
pelvis, pero me hc 
A 


diferentes: 


ovimiento tan 
las peleas el h 


l tórax muscular lal 


imiento 


1X con respe 
acia 


ITA 
el uso de 


Ínea central en la que el 





va en el 


recuadro e| 
" 9 complementari 
MAU FT ur 
Miis eR 


Movimient, 


se muestra e. 
0៦០0 $8 ៩កឋវខក៨៩ 
contraen, Los 
más gruesas. 


en 


€ elpers 


- Movimientos. Si $ 


térax completo, 
RDA 
ambos hacia 
mente. 


va también |, 


urva hac 


!a adentro 


€ animaran 


onaje estuviera bailando, 


curre cuando 
adelante. Aquí 
A dibujos de 
los abdominales E 
@ marcan con lineas 
ΟΊ del 
ΓΗ 











Antes de pasar 


a la aplicación de este 
μα A ee 
con las claviculas marcadı 
y la línea entral de 


törax 
as Como una "y" 
cuerpo. Una vez 
bujar extremidades 
o cuestión de dibujar pequeñas 
líneas. Aquí es ne rdar lo que 
vimos al principio a. e los puntos de 
Movimiento. De nstruimos 
es darle 
AA 


figura. Lo 











o 











LH NY 
LS a la perfección es 


mpo en la figura 


I η 

១ S. Se puede ver la 

les y abdominales. ai mismo 

espalda: est la 

a adas. En el 
ΠΗ 

ahi acumulamo: 

esa aparienci 


ឯ07បបខ 5 9Γα5ᾳ γ 


Para la mayoría de 
un problema, porque 
1 Un prototipo del id, 


eal 





Ahora ៨/៦(រ៉ូ០កា0$ esta figura 
Muscular, de modo que se 
liu μμ πίνε 


con todo el MILLS 
entienda bje, 


Π φυέ ες |ϱ σµο 
mico. Las claviculag y las 
S de la Pelvis han Sido remar, ner como puntos 
de referen 1. A la derecha BER RUM con piel, 
antes, no se dibujan 
OS que por Su volumen 


*, COo hemos 


los müsculc 


men nado 
ELI enm 


de este Principio. Lo 
o Simplificado luego 


ខវ 

















(| 
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ក្រ 
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= Han cómaro 
el seg o ién encontramos 
Íne, e inercia que salen del Punto de 
λ P tan figura y fondo. De esta 
E orma se logra aún más Impresiön 
- T te 


ΜΡ uño se 
q pi 
Otros, 
LM 
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Retomando lo visto anteriormente, 
Podemos usarlo para hacer una pose 
de pelea al estilo de los videojuegos 
en dos dimensiones, 


El cuerpo está echado hacia adelan- 
fe, como en guardia, la pelvis está 
más recta y los pies Separados para 
tener buen apoyo. Ésta es una po- 
sición básica. A partir de esta pos- 
tura puede dibujarse un golpe, el 
más simple, lo que en un videoj 
sería el puño débil, sólo alargando 
el brazo derecho; el otro brazo se 
queda en la misma posición, prepa- 
rado para defenderse o bien para 
atacar. 
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Usando esta idea, dibujamos el puñ 
fan grande como la caja torá 
mucho más grande que la cabeza, 
no se ve irreal o desproporcionadc 
todo es cuestión de trazar bien e 
ΠΤ ΤΗ 


Podemos intentarlo con varias m: 
nos. El principio es el mismo. Lo ma 
recomendable es dibujar primero 
mano y luego conectarla por me: 
del brazo. Puedes aprender de 
fos o en un espejo, lo principal es 
repetición y la práctica. 
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que un es 
a bien, es 


le la mano. Para 


^ de la palma y 
AS 
mente 


queños cír- 
ellos, 











ᾱ- 
a 

sea tan grande 
rrecto; sólo se 

'a proporción entre 


guardar la correc 
muñeca, brazo Y antebra, 


=" = ១ @ @ ១8១១១ 











Observemos este objeto. Puedes ser varias cosas; di- 
gamos que es un bote de basura ordinario, y queremos 
dar la impresión de movimiento. Sabemos que esto 
será fácil dibujando líneas de barrido, sólo TII 
haremos una aplicación más 


En los ejemplos anteriores, las lineas de inercia son 
perpendiculares a las del objeto, pero aquí haremos 
líneas tanto perpendiculares como paralelas. 


En el bote "A" dibujamos líneas paralelas. De este 
modo parece que tiembla; como las lineas estän a la 
derecha de sus contornos parece que se mueve hacia 
la izquierda. 


SU ELM MT m RT e m 
rrido, como lo hemos hecho con dibujos anteriores; así 
parece moverse rápidamente a la izquierda. 


En el bote "C" combinamos ambos tipos de líneas, de 
esta forma. El bote parece haber sido golpeado en un 
momento, y después de ese instante desplazarse en 
dirección opuesta a la del golpe. 


a 
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Ahora 


mos | 


Jue hem 
que hemi 


movimiento, P 
n movimiento leve 


una parte [a figu nstruimos con 
e la cajc ὍΝ 
PL em 
ΠΤ 


០ក០/កាខក18 ០) 
Nota 
(8 ៩/ ក់ឋកា៩ 


[T 


" medio del 
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nto, este mufiec. 


al añadir los 
de por medio 


TIAS 


LU] Serviremo: 
madera. Al a Bl) eee) 
tiene un m y se quiebra. Ob: 
que hemos estad, 


los dos tipos de lineas de los 





A 


RS 


στο 
Un 


'a Pepresentar una simple 


S habrá sin duda una 


EET EC S 
reacción al golpe. 
serva que usamos 
lo hablando. 





lata] AA elementos El resul 
tado es ba: 


e claro, 


Observa ej recua. 


ta, esta mano 
Movimiento, p, 
ninguna linea 
© a palma 


a con las líneas de 
orque en realidad no 


hay 
de traz 


© que indique dedos 
Ahora usaremos 
Pueda respo; 
trazado ៣០ 


un ser 
nder. Lo pri 
tömico 


A AT T 
mero es hacer un 














Ὁ pequeño 
imos para 








ΠΟΠ 
mica. La for 
onomatopeya le ot, 
se escucha 


La acción se puede 
el golpe va, o viene 


En el 


captando e 
Ταπῖε ἀε-ριιός Ρ, 


ANTAS har 


Para un siguiente 


"9០ 


or una vifeta basta 
en la e esividad 


: 
€n la que la acción, o 


de la misma: La 


un extra demás de verse 


ntar de dos ma; RUE A con 


Jo de las líneas de iperci 
νον mri modo 
roto un ins: ante antes no se está 


b UL NEM 
ἄο αα νε]ος dad 


ΠΠ 


! brazo ya se está preparando 





Jsando |, 


S principio 


PS estilo manga 


ΙΤ representar ung de [I 


Aa [ET TES 


Strelladas. No son Sólo usado: 
n en la animación Υ Επ 
erencia a que hubo un golpe justo en ese sitio especí 
! golpeado luego adopten Otra posición diferente 
UCA MAA 
MALE ae : 


od CA 


n anterioridad, Los golpes es. 


5 εη |α Πἰδτογίετα, 
DS videojuegos, Estas 


"du 
quefías manchit 
aunque « 


notarás que se 
hacen re 
y el rost 


à gran veloci 
aralelas, que 
nte de un fantasma 


dad, lo ünico que 
ndican que algo 


[ϊϑας ο manchas de 
ntúa la intenci 


RATON pira 


ón de la velocidad 





ser 


€ 








Observa los monitos, se trata de una 


a muy simple en la que uno de 
les monitos ataca mientras [M 
a el ataque. 


Esto se ar répidamen: 
Para tener la idea de |o que está suce. 
diendo. Es Γεζοπιεπάαδίε Παςεγο así 
៨៩ |0 00ក1707!០, 6 ee ee os hacer 
ELT ADR primera, pue 
de que la posición no nos satisfaga o 
falte expresividad 


Asi que hacemos un ensayo muy räpido 
por medio de estos monitos, y comen. 
Zamos a trabajar con el personaje de 
la izquierda. Lo importante aparte de] 
movimiento de la AA posi 

εἰόη ἀε |ας εἰανίειίας γ [ας 

ambos están un p, 


Aquí te presentamos la βφυγα ζοη Sistema muscular simpli 
ficado. Estas figuras son Para que las memorices aunque di 
bujes manga, Esos ML ECCE TAM ΤΟΊ ningún 
músculo, o que siempre andan νων, πα 
de aprenderlos porque es lo να 
servirán, y conocerlos te ayudará a dibujar mejor cualquier 


XU ET mane jes, así sea caricatura estilo toon 


Enseguida ο ΙΙ trabajar con la otra figura. Ob. 


rva el andlisis en el r, cuadro. Cuando el AA 


cticante dentro de los 
uerpo: incluso la mandíbula cubre una de las cla- 


o desde arriba, la cabeza está m 
ILU] 


νίευίας 





e. 
eeeeeee0 





Al agregar los 
[ur nT: 


L ón 


golpe fallido. En 


naje q c 
toda la venta 
para 


T 





SEIT EU 
¡ción anatómica 


ión 






ο 
talmente apli 


"a potencial son sa, mi i η en la secundaria y fo. 
uestin de peleas 


HUS jo. está atacando est 
30 Un movimien ០ a ciné 3 

también se está m 

UCI 


á llevando a 
9 personaje 
o. Poy ων 
gran energia potencial - ento de > gar Su energía 
energí, Sobre el otro pe 
lor que esté 


igual c 


m 


O medio de 
A RT ΑΡΗ > una idea rdpida y 
UA AAA 


LIE TT 
Un golpe 








El golpe es una opeign '6gica. El peleador 
tiene el brazo AS posición. Date 
cuenta que el uerpo gira un poco. Las 
κ μη απ εἰ empuje para 
ET TA fuerte. No toda Ja 
gia es el brazo 


9 Pues en este gojpe 
αζΤύα präct 


¡camente todo ej uerpo. En 
ITA todo, aunque la sali- 


sólo el puño: éste sólo eS el punto 
A 


golpe debe venir desde 
εοἰωπιηα γε 


uerpo, hasta el 


a posición de las clay ulas y 
S, Y compáralas con la primera 
TEA 





/០ក10 ។/ 0170 leador 
Ιυπιπα 5ε fuerza hac 


energia del golpe 


uu OI vn 


ETT una posición Un fanto dir;. il de 
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d 
7E 
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9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 
9 











ο N 
@s como la 


Si pones atención, 
de perfil, pe, 


ο ae 


ro con algunos 
la figura 


a 
EI PT 
Αμα D. 
la pierna 

Lm 
para 


En este caso resyj 


Ita todo un éxito 











Veamos una Σεευεπείας 


lea, un agar 

N ΡΝ os personajes, y un 

que aqu de dibujar la figura co, 
AA 


gran dominio de la fi 


igura, ya 
MO Yo quiera 


$វក០ 00កា០ ៧៩0៩ 
de ser para 


que la ac 


μη muchacha sujeta f 
(πως 


uertemente y con decisión 
'ado, apenas se defiende 


Porque los monos Se mez- 
ledes vèr los P'es de ambos IAS 





mún en este tipo de agarres ETT 


ar al κ σαν 
η. μη 


© rdpido y con fuerza 


MATA η 


© que Sucede es que 
οι ΝΡ 
de modo que sea 


la Secuencia completa 
! peleador se agacha aj 
η 
il soportar el peso (A 
d An td 


la pierna izquierda, como LL អ័ lejos 
αἱ οροηεη 


Las posiciones ly2s 


relativamı nte 
tudia los pasos 3 y 4 


p 
asta sus limit, 


simples, pero es. 
Ent 











se comienza a aga 

sin necesidad 
tambien gira 
o hizo de frente a él 
ΜᾺ como 


e ella 
| de sus brazos: 
TA! 


BER ៗ ៨០ក៨០ 


trampolín 


Amb verzo pero la mayor carga 


que hasi 


vertemente su 
1a des 


‚jetado por la 
arse del suelo. 


En este Paso ella ha Uo ate ee al 
Lidia TP SU espalda, y ha dado 
Un Paso ganando energja cine 


Como se trata de una posición un poco 
más complicada. hemos incluido el es- 
queleto basado en Cajas en los recua- 
[ΣΤΟΝ 


Nota que de la cintura hacia abajo se 
rata de una figura norma] Ρεγο ἄε |α 
Cintura hacia arriba está tan agachada 
PSL ៨8 ០ ΤΉΝ 
PR (8 NA 
figura permanezca en equilibrio es que 
ambas piernas perman, en en tierra 
una al frente y otra aträs 























Esta figura es el MATAS 
viSO en la página 28. sólo que aquí se ve 
desde la espalda y no de frente. Este 
giro da toda la intención de un E 
contundente. Como lo mencionamos an- 
teriormente, el golpe está apoyado präc- 
ficamente por todo el Cuerpo. Si te das 
Cuenta, las extremidades del Cuerpo es- 
di Como al correr o na. 
dar. El brazo UTA moviéndose 
hacia adelante mientras que la pierna 
derecha está hacia atrás apoyando asi el 
movimiento del brazo. La pierna izquierda 
está hacia delante. mientras que el brazo 
eve hacia atrás llevado 

Por el movimiento del tórax 


Observa los mufiecos simplificados y 
aprende estas Posiciones. 





Ahora trabajemos οἱ 
gancho entre εἰ οῬ/ίοιο 


M: P TETE 


más agachade កា, 
AA Qui 


SCIL. A 
ΠΠ 


QSÍ no sería 


Al añadir | 
p 


Mm 


ineas de inerc 


cla capturamos εἰ 
l golpe. Es im 


momento 
Portante que el Movimiento de uno 
Con el [2] Otro. 














UA FIGURA INTERACTIVA 





ya que dos o.mäs persona stán int 
dose el uno al otro, É: 
difícil dibujar una sola figura, + 


tal modo que actuen una en Consecuencic 
Como en un baile 


medio de la a de la ffi 
esto mejor. En el rec 


uL rc P 





figura interactiva es ineludible cuando hablamos de ΠΠ 


A η las veces 
bun UR tee dominar, ya 

anto mäs lo serdn dos al mismo 
a de lo que hace la otra 


gura humana podrás, poco a poco, hacer 
pe 5 ក្រក análisis que hacemos de las figu- 
Udiarlas, tengas puntos de partida 


^, en un siguiente paso Juntaremos ambas. 











ΟΙ las p 
que los peleadores 
Como lan 


eleas que no puede faltar es TAN 
AT qe IVAR ΗΝ 

zar energía. En este apartado lo veremos paso a paso. 

Lo primero e 

€N reposo, pero con ung 

οσο λα 


Esta es una ρι 
Sus energ; 
៨០កំ០ 





asición de estabilida, 
ίας ραγα hacer un ataqu 
a Su oponente, o Quizá hasta 


iE ET eee 


€ que puede provocar mucho 
destruirlo. 








nos presentado + da la secuencia c 

mo en una anima 'on. Observa una 
λα RAN nunca pierde de vista 
voltea puede ser ataca 
Αλ ο វតី puede 


‚nportante que el peleador [7 


ΕΙ 
sa que permanece 
TIA 
tomado por sor. 


lass PT es 
LULA na 


do sien, 
imbiar de 


TA ΠΝ 
de ver al mismo punto 


En este segundo Paso, las manos unidas se mueven hacia atrás y 
Ἐχίοπαη μη ροέο. Εἰ κω ΜΗ 
Omienza a fluir; |, be ser absoluta. 


ΤΩΣ 3 
energía EET 





coo... ..o 








En este tercer paso las P'ernas se abr, 


los ven aün más 


'en más y 
A A hacia atrás Como si 
estuviera tomando vuelo; como al ETT pelo. 
ta de béisbol En el mufiec Simplificado se nota la 


linación del cue que se echa hacia adelante 
de manera amenazadora ζας εἰανίσυ]ας γ |ας ςα 
deras estän contrapu Mi Ln 
en el tronco de la LT Ne apreciar en ej 


dibujo esquemático que la línea central 


del cuerpo 
describe una 


ο] 





ma número 
ergía potenci 


'a po 
Std a su maxim, 
alcanza 


están reunidas en 
En e: 


ក់ ce todo el tra 
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